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TOP GAMES 


“Top Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “PC Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Prisoner ов Маг 
Codemasters 


Prisoner of War ще е поредният Военен 3D екшън, посветен на Bmopama cBemoBua 
Война, но В него ще има и нещо HoBo, Което поне засега пробужда интереса на 
Сергей Ганчев. 


Cult 

3D People 

Едно om следВащите КачестВени фентъзи RPG ще ce КазВа Cult. Играта е 
немска и по ВсичКо си личи, че ще бъде наистина КачестВена. Сергей Ганчев я 
предстаВя Hakpamko. 


Rock Manager, 

PAN Interactive / Monsterland 

Искали Au cme някога да създадете група? Aa я мениджирате и продуцирате и от 
нищото да я превърнете В сензация, а членоВете й В 3Be3gu? Да Hampyname 
милиони долари В банкоВата си сметка? Ako е maka, ппогаВа запретнете рькаВи u 
Влезте В Кухнята на майстора - главният 2omBau е ШВан Димитров, a паролата 
Rock Manager. 
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Demon World Is Dark Armies 
Ikarion 

Demon World II: Dark Armies е един прекрасен пример за moBa kak 
добрите намерения и идеш често Водят до абсолютно нежелан 
завършек. Най-нещастен от moBa е Сергей Ганчев. 


Desciples 2: Dark Prophecy 
Strategy First 

Ето една страхотна игра, съчетаВаша В себе си много добре 
стратегическия и ролеВи елемент. 

Ван Димитров е Възхитен om КачестВения ù 
геймплей, напрегнатата атмосфера и доброто 
музикално оформление. 


Корлшошгьъриче AHUMATUOHAU COUARAU 
Макар че триизмерните анимационни филми същестВуВага огпдаВна, доскоро 
отношението Към max беше Белязано om голямо безразличче. Време е ga 
поправим тази HecnpaBegauBocm. ТоВа ще стори Веселин Жилов, 
Който предлага интересна разходка из историята на 
компютърната анимация. 


Сбозуване с екшъш-пршачочешшешо 
Веселин ЖилоВ Ви е приготВил носталгична статия за един 
умиращ Жанр. АВторът не носи отгоВорност за емоционалното 
Ви състояние след прочитането на текста! 


ПредВарителен поглед 


Prisoner ог War 


Codemasters 


Сергей Ганчев 


OuakBa ce: Юни 2002 г. 


В последните година-дВе Втората cBemoBua Война заВърна част om 
поуВяхналата си „слава“. На бял сВяга се пояВиха редица филми и uepu, 
посВетени на нея. Един от поредните милитаристични 3D екшъни ще бъде 
Ргіѕопег оЁ М/аг. 

В осноВата си uepama ще напомня noBeue на произВедения В стил Thief. С 
други думи, поВече промъКВане, по-малко баталии а ла Wolf 3D. Всъщност 
произВедението ще има една ужасна особеност - няма да предлага никакВи 
оръжия. Вината за moBa може да се omnpaBu Към историята. Според нея 
глаВните герои са съюзнически Войници, пленени нейде В плила на фашистите. 
ОсноВната им цел, както може и да се предполага, е бягстВото и по-специално 
дългата подготовка, Която Би доВела до положителен резултат. U тъй kamo 
при подобни услоВия mpenaHemo на фашисти би могло да донесе само неприятности, В цялата 
игра AuncBam ВсякакВи опасни за здраВето предмети. 

Играта се подготВя om Codemasters и Wide Games, Което даВа надежда за едно КачестВено 
изпълнение. От самите фирми mBppgam, че Влагат огромни порции старание. ПубликуВаните до 
момента неща изглеждат добре. Особено забаВен е дВигателят на играта, носещ името Atlas. 
Благодарение на него цялото дейстВие ще е пълно с малки и КрасиВи детайли - om мощни бури 
до облачета пара, излизаща през устите на персонажите В съотВетните зимни месеци. 

В момента играта е развита почти до финален етап. Ако Всичко ВьрВи добре, Prisoner of 
Маг ще ни зарадВа с присъстВието си някъде Към средата на lonu. 


C | 3D People 
Ul OuakBa ce: юни 2002 г. 


Фентъзи и полуфентъзи прочзВеденията cmaBam глолкоВа огачайВащо много, че ako ce 
продължаВа В същия дух, след гари години техните мотиВи ще засегнат дори чалгата. 

Едно от поредните RPG-ma, Което ще се пояВи някъде Към средата на годината, ще се 
КазВа Cult. Uepama се pa3pabomBa от групичка немци, Влизаща В cocmaBa на 3D People. Самите me 
я определят kamo смесица между Diablo Пи Baldur's Gate. CBempm на играта отгоВаря на 
eBponeuckomo средноВеКовие - мрачно, Влажно и мръсно. Самата история не е много ясна, HO 
едВа ли ще се огадалечаВа много om каноните на „изкуството“. Както повечето om 
уВажаВащите ce произВедения om muna, Cult ще uma около петдесет различни Карти и около 
стотина малки подзадачки. 

ТоВа, което се знае за играта със сигурност, е, че графичното й оформление ще е на 
истински Високо ниво. OcHoBHama чага om усилията са били хвърлени за създаВане на хубави 
фоноВе и детайли. 3D елементите ще изобилстВага. Дори малки неща от рода на камъчета ще 
Бъдага изписани докрай. Предвидени са и изключителни атмосферни ефекти. Максималната 
резолюция, Която ще се предлага, е 1600х1200 
пиксела при 32-bumoB uBam. 

ИзисКВанията на играта не са публикувани, но 
със сигурност няма да са Кой знае koako Aeku. 

При подобни резолюции Видеокартите и 
процесорите ще Бьдат подложени на едно 
ucmuHcko сериозно изпитание. 

До момента развитието на Cult тече добре. 
От Време на Време 3D People пускат по някоя ноВа 
Картинка. 


за ЗЕ 
(Codemasters fa, 
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ИВан Димитров 


Оценки 
Графика 

ЗВук 

Музика 
Геймплей 
YgoBoacmBue 
Минимални изисквания 
Процесор: Pentium на 233 MHz 
Памет: 32 Мбайта 

СВободно guckoBo пространство: 150 Мбайгла 
Bugeonamem: 16 Мбайта 


нескрити резерви Към игрите 
опа Класа на 
мениджърите - не 
защото следВам същата 
специалност, но по 
Времето, Когато ми 
попадна пърВияга 
футболен мениджър, 
играех много здраВо НЕА 
Soccer и други подобни 
игри. Е, moeaBa, да си 
призная честно, успях да издържа не поВече om 
час, и то защото го бях инсталирал на 
Компютъра на един мой приятел. Играта ми се 
стори изключително суха: създаваш си отбор, 
КупуВаш-продаВаш играчи и m.H., а MayoBeme cu 
се разиграват само на цифри. Кофти, особено 
след Като В други игри можеше ga допринесеш 
пряко за развитието на резултата. Въпреки 
Всичко, когато преди около месец ми попадна 
Rock Manager, като голям фен на рок и метъл 
музиката, реших да му ХВърля един поглед. Бях 
пленен. Оказа се, че съм изпуснал един 
заслужаВащ интереса Жанр. 

Чграта 

Съществува един град - Rock City, 
откъдето Всеки музикант започВа бляскаВата 
си Кариера нагоре по cmpabuuama на слаВата. 
Но за да успее, освен от плалант се нуждае и om 
добър мениджър. Вие поемате ролята на makbB. 
Все още сте млад, амбициозен и ouakBame 
погледите на някоя от големите зВуКозаписни 
компаний В града да се съсредоточат Върху Вас. 
В пърВата си мисия ще гпрябВа ga съберете 


Metal to the Masses 


ED Economy 


410,000 


LF review(s) 
) Revie 


Total 2,266,000 


VAD) 


Винаги съм се отнасял с 


PAN Interactive / Monsterland 


http://www.rockmanager.net/eng/ 


състаВ, да запишете албум и да го 
npogyuupame, за да привлечете Вниманието. 
Задачата не е непосилна и се изпълнява 
сраВнително лесно. Служи поВече като 
самоучител Към играта, разясняВайки Bu 
системата u начина на игра. ВпоследстВие се 
Bnyckame ВъВ ВодоВъртежа Ha още седем mucuu, 
някои от koumo mozam наистина ga Ви u3kapam 
от нерВи с навиците и държанието на 
музикантите. Целите В повечето om max са 
доста еднообразни, kakmo и начинът на 
прилагане на стратегиите, за Който ще стане 
Въпрос по-долу. Всъщност основното, koemo се 
исКа om Вас, е да съберете състаВ, да издадете 
албум и да продадете определено КоличестВо 
дискоВе. Допълнително има и някои по-особени 
изисКВания kamo например - да HanpaBume 
гпелеВизионно интерВю с дъщерята на 
мафиотския бос Надя, да организирате u 
проВедете успешно mypHemo на хеви метъл 
Бандата „Огнените Вълци“ или да „помогнете“ 
за moBa, щото албумът, Койпо cme 
продуцирали, да се окаже тотален финансов 
провал (нещо, Което не е moakoBa лесно, 
Колкото изглежда). Но Heka спра дотук и Кажа 
нещо поВече om Кухнята на мениджъра, В която 
ще Ви се наложи доста да се nomume. 

ПърВата Ви задача е да съберете състав. 
В някои случай не е подходящо да сменяте 
членоВете на дадена готоВа група или да 
добавяте ноВи, защото могат да се получага 
дрязги между музикантите. Но moBa He Ви 
застрахова, че В бъдеще няма да се появят 
makuBa. Всеки музикант може да cBupu на 
определени инструменти — някои на един, а друг 
на повече. Поради moBa me се класифицират В 
следните Категории - Вокал, Бас kumapucm, соло 
kumapucm, kAaBupucm и барабанист. Uma u gBa 
основни показателя — musicality и star quality, 
koumo имат определящо значение за 
музикалната Класа и държането пред публиката 
и медиите на изпълнителя. Показателите 
могат ga се nokauBam след посещаВане на уроци, 
но броят на инструментите, koumo 
изпълнителят Владее, както и Вкусът му към 
определен стил - не. 
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Album ste 


Background 


eyard $4,000 


След Като Вече cme прегледали списъка с 
музикантите и сте си „Купили“ онези, koumo cme 
сметнали за нужни, Ви ocmaBa единствено да 
измислите име на състава, стига Вече ga не е 
посочено (иначе може да си имате проблем с Бандата 
или издателската Компания, ако решите да го 
сменяте). Ommam натагоък трябва да си закупите 
лиценз за песен, ако музикантите Ви нямат няКое 
eomoBo aBmopcko парче. Всяко едно om тях е В плочно 
определен стил (обаче Винаги може om метъл да 
HanpaBume дисКо и обратното, koemo си е голям 
Купон) и има показатели за Качество и „хит“ фактор. 
Цените на готовите песни не са много Високи — 
средно оКоло 10 000 USD. 

След Като Вече сте се снабдили с готоВа 
песен, следВашата спирка е 3Byko3anucHomo студио. 
В Rock City има няколКо makuBa. Ha Кое om max ще се 
спрете, заВиси от Броя на Каналите, koumo ще 
използВате, и КачестВото на 3Byka, което ще 
гоните. Принципно най-евгаиното (гаражногло) 
студио не позВоляВа да запишете поВече от 4 
инструмента, а и записът не е на ниВо. Най-скьпото 
cmyguo - moBa на Global - е с максимум Канали u 
кристален звук. ЕдинстВената aBmopcka работа 
Върху песните В цялата игра е именно myk. Bue 
застаВате зад пулта и cu npaBume kakBomo искате с 
мелодията. Може да ВключВате и изключВате 
музиканти, да сменяте ритъма на Всеки един om 
инструментите, да уВеличаВате звука, да пускате 
ефекти и т.н. 

Щом песента е готова, Ви горябВа издател. В 
града има точно четири музикални компании — North 
Star, Rebel, Rainbow и Global Records. Всяка една om тях 


има определени предпочитания Към стила 
на музиката, която издава. Tot че ако 
пърВата om компаниите Ви откаже — не се 
очайВайте. Другите могат и да xapecam 
песента. Ако обаче Всички Ви отрежат, 
mozaBa или сменяйте некадърните 
музиканти (пратете ги на уроци, ако 
moakoBa искате да ги задържите, защото 
примерно са Ви симпатични), или КупуВайте ноВ 
лиценз за песен и npaBeme HOB запис. 

Дотук работата по музиката сВършВа и ugBa 
ред на художестВеното оформление на обложката 
на албума. Имате Възможност да си подберете фон 
от гробища, стени от китарни усилВатели u 
гпелеВизори, атомни B3puBoBe, седемцВетни дъги и 
космически пейзажи. Може да изобразите Bokaaa, 
целия състаВ или да си ocmaBume само фона. За 
логото на групата са предВидени доста 
разнообразни шрифтоВе. Допълнително можете ga 
се ВъзползВате и om няколко ефекта Върху 
обложката kamo цяло. Комбинациите са много u 
интересни. 

След Като Бъдете готови с обложката, ugBa 
Време да пуснете албума В музикалния магазин В Rock 
City. ТрябВа да спомена, че хората В града са около 160 
000 души и независимо от последВалата реклама, не 
бихте могли да продадете поВече Копия om 
маКсималния Брой на населението. Но kamo споменах 
за реклама: ето тук ugBa интересният и гъделичкащ 
момент. ПърВата печелиВша стратегия е ga 
раздадете „промо“ guckoBe В радиото, списанието и 
Вестника няколко дни преди официалната премиера 
на албума. Така ще бъдете с няколко гърди напред и 
ще можете да разчитате на по-Висок Пуре за 
продукта си. Всъщност om hype-a заВиси и 
популярността на състава, pecnekmuBHo до koako 
копия ще се npogaBam на ден, Колко посетители ще 
ugBam на Концертите u Къде В Класацията на 
радиото, плелеВизията и музикалния магазин ще бъде 
групата. ПредВарителната реклама, а и тази след 
излизането на диска по различните медии, покачва 
популярността на състаВа. Важно е непрекъснатото 
й присъствие, защото иначе спада процентът на 
Пуре-а, Което означаВа намаляВане на пльрсенето и 
посещението на Концертите. Най-голямо повишение 
даВа рекламата по гпелеВизията, но ms е Haŭ- 
скъпата. За cmemka на moBa най-евгоина е В 
музикалния магазин, Която, маКар да не покачва Коп 
знае с Колко популярността на сьсглаВа, поне 
поддържа постигнатия до момента процент. 
Изборът до голяма степен заВиси om финансовите 
Ви Възможности. 

След излизането на диска през определен 
период от Време няма да получавате пълните 
постъпления om продажбата - Всичко това зиВиси 
от догоВора, Който cme сключили с издателя cu. 
Когато догоВорената сума се изплати, парите Вече 
ще ugBam HanpaBo ВъВ Вашата Каса. Но преди moBa 
ще трябва ga се съобразяВате с наличните си 
cpegcmBa и да организирате Концерти на състаВа В 
града. В Rock City има общо 6 места, В koumo може ga 
ce сВири - кафе, ресторант, Клуб, дискотека, плеагльр 
и стадион. ОбиКноВено Когато продадете поВече 
Билети, излизате на по-голяма печалба, иначе 
постъпленията omuBam за погасяВане на Вложената 


инВестиция. ТрябВа да ВнимаВате много, когато 
определяте Къде u Кога ще сВири състаВът Ви. В 
3aBucumocm от стила на групата Ви на някои места 
няма да исКат да пуснат групата да се изяВи. ОсВен 
moBa В дадено заВедение може ga cBupume само по 
Веднъж на седмица (а на стадиона - само Веднъж за 
цялата игра), поради koemo е най-изгодно да npaBume 
moBa, когато Пуре-ът Ви е Висок. ТогаВа можете да 
разчитате на по-Висока посещаемост и по-големи 
постъпления от продадени билети. 

По Време на играта ще имате Възможност да 
направите Клип на nuAomHama песен оп албума u да 
го пуснете по телеВизията — нещо, което смятам за 
Безсмислено, понеже maka и не успях да Вляза В 
gecamkama на най-Въртяните КлипоВе, makap да имах 
албум на пърВо място В Класацията по продажби В 
музикалния магазин и едновременно с гпоВа държах 
трето място В радио-чарта. Странно наистина. 
Въпреки moBa гпелеВизията си остава най-мощното 
средство за покачване на hype и Ви го препоръчвам 
горещо, особено за Mpema мисия, когато om Надя 
(която не стига, че е грозна, a U не може да пее) 
трябва да направите суперзвезда. 

Друго интересно средство за покачване на 
популярността, а u едновременно с moBa за 
финансоВа помощ В напечена ситуация, Когато не 
достигат малко пари, е корабчето на мафиотския 
Бос Сергей. Този чоВек е спец по раздухВане на 
скандали, даВане на пари назаем и разни други 
дреболийки, koumo В един миг могат ga Ви се окажат 
от голяма полза. 

Управлението на играта е изключително 
просто. ОсноВно Виждате kapmama на Rock City, 
kosmo не е много голяма, U можете да я скролирате 
наляВо и надясно. Надписите на достъпните сгради 
са цветни и щом Кликнете Върху max, се 3ageucmBam 
прозорци с менюта. Om max можете да избирате 
съотВетните опции, koumo Ви интересуват. В 
горната част на екрана се намира лентата с 
членоВете на групата, от която можете Бързо ga 
избирате както Всеки един om max, maka и гляхната 
репетиционна. OmgsicHo на нея пък се намира 
Календарът, В Който са огабелязани миналите и 
планираните събития за период от Време, hype-bm 
на състава, Количеството продадени Копия om 
албума и приходите. 

Графиката 

Графиката В играта се базира на 
предВарително рендирани парицзмерни образи. 
Градъпа kamo цяло е изключително ефеКтен с 
Всичките му неоноВи надписи, прожектори, 
преминаВаши Камиони и ВсякаКВи други КаКВо-ли-не- 
правещи-джунажурцаки. Музикантите са изрисуВани 
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страшно 
симпатично, а 
някои om msx 
нарочно 
наподобяВага 
u3BecmHu 
личности om 
шоубизнеса, 
koumo 
несьмнено ще 
разпознаете по Време на игра. Всеки един герой има 
собстВени мимики и държане, koumo го npaBsm 
уникален. 

ЗВукът и музиката 

ПърВото нещо, което прави Впечатление, 
щом си пуснете Rock Manager, е, че играта не 
изобилства на 3BykoBu ефекти. Няма HukakBu 
пукотеВици и тям подобните им екстри om 
шутърите или стратегиите. Просто попадате В 
един град с негоВите 3Byuu. Малко е постничкКо, но 
пък ammoccbepama е nocmueHama. Гласовете на Всеки 
един персонаж са дигитализирани със специфичния му 
глас, разбира се (например любимият ми kumapucm u 
Вокал Jamie Zoons Вади доста дрезгав глас, а и обича 
да сВири силно). При музиката нещата са на Върха. 
Играта напраВо ме шашна с разнообразието ога 
мелодии, koumo могат да се получат при различното 
съчетаВане на инструмнтите u pummume. Както 
Вече споменах, спокойно от рок може да преминете В 
диско, поп или напраВо В метъл. Ефектът е 
ВпечатляВащ и мисля, че гарябВа да сВалим шапка Ha 
момчетата и момичетата om Monsterland за 
огалично сВършената работа. 

Проблемите 

Един от плях е липсата на опцията „заме“. 
Всъщност тук, подобно на Diablo 2, тя omHoBo носи 
напрежението om Heu3BecmHomo и хилядите Въпроси 
„ами ако напраВя maka...“, koumo несъмнено ще Ви 
погъделичкат приятно, но пък с цената на доста 
нерВи, koumo ще изхабите заради странното 
държане на музикантите си и честото зареждане на 
мисията. Уж ВсичКо е ВърВяло по мед и масло и 
изВеднъж, хоп... Друго нещо, Което е слаба черта на 
Rock Manager, е ограниченият Брой мисии - само осем 
на брой, om koumo една е по-скоро mpeHupoBbuHa. 
Играта се минаВа доста бързо. Ako cxBaHeme uakama, 
няма да Ви отнеме поВече om ден-два. 

ЛипсВа редактор на ниВа, макар да се 
съмняВам, че ще има поВече om 5 % играчи, koumo да 
могат да си създадат някакВа мелодия, Която ga 
Вкарат В играта. Но Все пак на базата на готовите 
дВайсетина песни можеше да се HanpaBu нещо. Аз 
самият съм разочарован, че Въпреки заглаВието на 
игра има само една мисия, В Която cmaBa Въпрос за 
чист хеВи метъл. В останалите осноВно се набляга 
на по-леки Варианти на рок, Клонящи Haü-Beue Към поп 
или избиВаши на диско. 


Заключение 

Е, то е само едно. АКо сте заклет рок фен и 
Все owe не сте се снабдили с тази игра - просто го 
напраВете сега. Няма да сьжаляВате. Rock Manager 
напълно си заслужаВа парите и Времето, Което ще 
пропилеете, gokamo я играете. А аз си остаВам да 
чаКам с надежда, че скоро ше се пояВи разширение 
Към нея. 
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В последно Време на пазара се забелязВа по- 
често присъстВие на noxogoBume стратегии, koumo 
преди години бяха на мода. Мнозина си спомнят с 
радост дните на Warlords и Heroes of Might and Magic. 
Ouenku Понякога Ha чоВеК му cmaBa мъчно за дългите, 
Графика 4 4 напрегнати нощи, прекарани В разкриване на огромни 
Звук + + Карти, пълни с несметни ськроВища, замъци и орди 
от чудоВища. Е, явно om Компютърните фирми са 
усетили тази носталгия у играчите, за да решат да 
ни зарадВат за пореден път. През 1999 г. излезе 

Р я Disciples: Sacred Lands - ВпечатляВаш представител 
Минимални изисКВания Т Б на фентъзи течението В noxogoBume стратегии, 
Процесор: Pentium на 233 MHz à J чийто фенски плакат продьлжаВа ga Bucu на стената 
Памет: 32 МБайта 8 стаята ми. А сега, mpu години по-Кьсно, Ha бял 
СВободно guckoB ос ) mé сВяга се пояВяВа продължението - Disciples 2: Dark 
Bugeonamem: 8 M n Prophecy. 


ИВан Димитров 


Музика 
Геймплей 
УдоВолстВие 


Изминали са десетилетия след Края на 
ПърВата Велика Война, В която обединените сили на 
Империята и Планинския Клан успяВат да се 
npomuBonocmaBsam на ордите на немъртВите и 
изчадията om Ада. CBempm се е променил. Без 
наследник на трона Umnepusima баВно упада, 
потънала В хаос. Хората й умират om глад и 
Болести. Мирът и cnpaBegauBocmma са заБраВени 
отдавна. Вътрешни Войни за Власт раздират земите 
й, HacmpoüBaüku хората един срещу друг. 
Планинските КланоВе са се укрепили В cBoume 
Високопланински земи, сред руините и пусппошта, 
останали om Войната. Смятаайки, че са защитени, me 
плака и не подозират за приближаВащата опасност, 
докато ордите от HemppmBu се съжиВяпа за HOB 
жиВот, осВободени om силата на гпяхната богиня, 
Която търси сВещената КръВ - Ключа Към 
ВъзкресяВането на нейния съпруг. А легионите на 
прокълнатите са на kpauka om cBoemo осВобождение, 
kpoeüku ЖестоКото си отмъщение. 

ApeBHomo пророчестВо започВа да придобива 
3A0Bewu, мрачни оттенъци, докато навън сред 
ледения Вихър на зимата Броди Избраният - 
предопределен от съдбата да донесе спасение на 
едни и гибел на други. HacmbnBam странни Времена, 
обгрьщаши съдбата на сВета В неизВестно... 


Disciples 2 е разделена на чепири кампании, 
наречени саги - по една за Империята, Планинските 
a „Кланове, Opgume на HemppmBume и Легионите на 
7 прокълнатите. Може да започнете с Която от msx 
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з 
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решите. Когато го спорите, гпрябВа да моделирате 
лорда си. ОсВен име и портрет, е нужно да изберете 
Клас. Възможностите са mpu - Войн, магьосник и 
ръкоВодител на гилдия. Всеки един от max gaba 
различни бонуси и носи негативи. Войнът noBuwaBa 
скоростта на регенериране на нанесените рани, обаче 
ограничаВа ниВото на магиите, които може ga 
ползВате. Магьосникът пък Ви позВоляВа ga 
omkpuBame магиите на полоВин цена и да ka3Bame по 
gBe от един и същ mun на ден, докато 
ръководителят на гилдия даВа на крадците Ви 
допълнителни умения и намалява с nemgecem 
процента цената за растежа на Вашите градоВе. 
ОсВен с kamnaHuume, Disciples 2 разполага и с доста 
самостоятелни мисии, koumo също Бихте могли ga 
изчграете. : 

Времето се omuuma В дни, koumo обаче не се 
сумират на седмици и месеци, kakmo е В Heroes ої 
Might апа Magic и Etherlords например. Ресурсите са 
nem - gold, death mana, Ше mana, runestone mana u infer- 
nal mana. 

ЗапочВате с един глаВен замък, Който можете 
да 3acmposBame с различни сгради - едни Ви 
no3BoasBam да откривате магии, да ВьзкресяВате и 
лекуВате единиците си, да nokayBam показателите на 
крадците си или Ви gaBam upgrade-u за отделните 
munoBe части. Пейзажът около замъка Ви е различен, 
В зависимост om расата, с която играете. Така при 
Империята ще Видите зелени поляни и гори, при 
Планинските КланоВе - заснежени полета, при Ордите 
на немъртВите - сива мъртва пустош om изсъхнали 
растения и гробища, а при Легионите на 
прокълнатите - Вулканична земя, наситена със 
стичаша се лаВа. В зависимост от moBa Владеете 
само тези мини и нодоВе за манна, koumo са под 
Вашата земя. Приходите от max пълнят хазната Ви 
и Bu позВоляВат ga се pa3BuBame. 

ТрябВа ga се огабележи, че земята около замъка 
Ви се променя сама (при немъртВите изглежда kamo 
някаКВа чума, която пълзи сред хубавите зелени 
горички и поля). Поради moBa е абсолютно 
задължително да превземате разпръснатите из 
Картата градове, koumo осВен че спомагат за no- 
бързото 3aBasigaBaHe Ha Вражеската mepumopus, 
слуЖат kamo предни nocmoBe, В koumo можете да 
лекуВате ранените си части, да Възкресявате 
мъртъВците или да си kynyBame единици, 
спестяВайКки Време om разкарВането до глаВната си 
Крепост - нещо, Което е адски удобно, и Ви cbBemBam 


на Всяка цена ga се облагодетелстВате om него. Друг 
трик за завземане на mepumopuu е да ползвате 
лидерите си от Клас plaints rods – banshee, arch-angel, 
dwarf champion и baroness, които на избрано от Вас 
място поставят жезли с Вашия знак. С тях също 


maka можете да премахвате npomuBHukoBu жезло, | 


при Което Врагът губи контрола над определената 
mepumopus, а с него и прихода от мините и 
нодоВете, разположени Върху нея. 


ОсВен Вече споменатия Клас лидери, | 
cbwecmByBam още четири Класа - Войн, разузнаВач, | 


магьосник и Крадец. Всеки един от max притежава 


специфични белези, Кошто са от значение при | 


определяне на бойната стратегия. Войните по 
mpaguuus са здраВи и силни. Нанасят най-много щети 
и са най-здраВи. За cmemka на moBa на Бойното поле 
Винаги са на пърВа линия и обикноВено понасят голяма 
част om npomuBHukoBume удари. РазузнаВачите 
разполагат с поВече mouku за действие на ден и 
стрелят от разстояние. ЖиВотът им е почти дВа 
поти по-малък om пози на Войните. ОбикноВено 
когато npomuBHukbm разполага със стрелци, пърВите 
им жертви са именно разузнаВачите. Магьосниците 
са с най-нисък жиВот - около една mpema от този на 
Войните. За сметка на moBa магиите им нанасят 


щети Върху Всички Вражески единици (стига сред max | 


да няма имунизирани Към дадения тип магия). 
Крадците не npumexkaBam лидерски Възможности и не 
могат да Водят със себе си КакВито и да Било части, 
но за сметка на moBa разполагат с Богат арсенал om 
начини за нанасяне на Вреда на Врага - отравяне на 
npomuBHukoBa група, поспаВяне на шпионин, Кражба на 
предмет, убийстВо на член от групата В гръб, 


изпращане на фалшиВо съобщение за разВоя на | 


Битките или npegu3BukBane на Водача на групата на 


дуел. 


оно во ал дере 
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След Всяка битка, om Която лидерите Bu 
излизат победители, me трупат точки опит и на 
определен брой покачВат HuBa, като moBa om сВоя 
страна Вдига показателите им за жиВот, шанс за 
улучВане на Врага, нанасяни щети, инициатива, 
защита и им даВа по едно умение. ПрогресиВно с 
Всяко следВащо ниВо броят на уменията, om koumo 
може да избирате, се yBeauuaBa, поне докато не се 
сдобиете с Всички. Те имат Важна роля В играта, 
понеже осВен че уВеличаВат точките за AugepcmBo и 
гези за дВиженце, Ви gaBam право да ползВате разни 
Вълшебни предмети, носещи Ви Бонуси - ботуши, 
артефакти, медали и магически momoBe. ОсВен msx 
лидершпе Ви могат да носят и по още един предмет 
В ръцете - еликсири за ВъзспаноВвяВане на жиВот, 
ВьзкресяВане, покачВане на някои om показателите 
(но само за плекущия ден и Битка) kakmo и да носите 
например Вълшебни рькаВици. Специално ползВането 
на eAukcupume по Време на битка е много полезно, 
особено Когато лидерът Ви или някоя om частите Ви 
е В предсмъртно състояние (или Вече е мъртва) – 
maka 3ana3Bame жиВи други единици, застрашени om 
гибел, и е Възможно да предрешите изхода от 
Битката. 

Що се отнася до частите Ви - те също 
трупат mouku опит, но специфичното при тях е, че 
щом хВанат HuBo, се upgrade-Bam сами. ToBa е и една 
от основните особености на Disciples 2. Когато 
започнете, можете да разполагате с няколко upgrade- 
нати части, докато останалите си ги kynyBame на 
пърВо HuBo и с течение на играта ги разВиВате. 
Единиците Ви се делят на няколко типа - Войни, 
магьосници, стрелци и поддържащи. Развитието Ha 
Всеки един дял е по gbpBoBugHa структура, при която 
гарябВа да преценяВате om kou части бихте имали 


по-голяма полза и да строите cbomBemHume им 
сгради В главната си Крепост. Така например при 
немъртВите, ако предпочетете зомбито пред 
memnauepa, то ВпоследстВие ще насочите 
развитието на Войните В посока скелет боец и т.н. 
Когато се gobawkume go Враг, играта сама 
отчита, че Влизате В битка и зарежда Бойното поле. 
За да проведете атака, са Ви нужни 11 точки 
дейстВие (но може по-малко). ТогаВа обаче примерно 
ako сте имали 13-14 mouku и Врагът Ви избяга om 
полесражението, ще успеете да го догоните и 
доубиете. Самата Битка се проВежда на ходове. 
Местоположението на частите по Бойното поле се 
определя от подреждането на Вашата група и moBa, 
което Компютърът е генерирал за Врага, като В 
Битката не могат да yyacmBam noBeue от шест 
единици за страна. Арената е разделена на четири 
реда om по mpu полета. Горните gBe са за Вас, а 
долните за противника. Войните от Вашата първа 
линия не могат да amakyBam mezu om Вражеската 
Bmopa, поне докато не бъдат избити Всички om 
пляхната първа. Също така Войните от Вашата 
Втора линия не могат да amakyBam противника, 
докато частите пред max не бъдат избити. За 
стрелците и магьосниците няма значение Къде гпочно 
се намират (макар че е най-добре да са на Втора 
линия, понеже Воините пред max ги защитават с 
meaama си) – me могат да amakyBam по цялото поле. 
Всичко това Важи и за Врага. Редът на действие ce 
определя om показателя за инициатива. Колкото е 
по-Висок, плолкоВа по-рано amakyBa единицата. ОсВен 
да нападне по Време на битка, Всяка една част може 
ga извърши някое друго действие, kamo да изчака Края 
на хода, да застане В зашита (moBa намаляВа почти 
двойно щетите, нанесени от Врага) или да напусне 
полесражението, което cmaBa едВа Когато дойде 
следВащият й ход (стига дотогава да не бъде убита). 
МагичесКата система е доста сполучлива. 
Разполагате с общо 5 ниВа магии, Като за Всяка раса 
магиите са различни. Преди обаче да ползВате някоя 
от max, гарябВа да я откриете. ТоВа cmaBa В 
магическата Кула, Която cme си nocmpouau В глаВния 
замък. Всяка една магия изисКВа определено 
КоличестВо манна, за да бъде omkpuma и използвана. 
Веднъж открита, магията може да бъде казВана 
многоКратно, HO не поВече om един път на ход (два 
пъти, ако лордът Ви е магьосник). ДейстВията им са 
разнообразни - има нападателни магии, които 
нанасят на противника щета; лекуВащи, koumo 
ВъзстаноВяВат ЖиВот на Вашите части; магии за 
призоВаВане на Вълшебни същества (пояВяВап се само 
за един ход, а на следВащия u3ue3Bam, ако не бъдат 


убити преди това) и други. В зависимост om HuBomo 
магиите цзискВат както ocHoBHama за расата манна, 
maka и някоя допълнителна. Приложението им е 
напраВо Върху игралната Карта, kamo с пляхна помощ 
можете много ga си улесните Битките, koumo иначе 
не бихте могли да спечелите. 

U ako сте си помислили, че kamnaHuume и 
отделните задачи В играта могат да Bu бъдат 
недостатъчни, пърВо ще Ви успоКоя, че има да ги 
играете доста дълго, защото една мисия отнема 
средно по 5-6 часа, и Bmopo - ще Ви зарадвам, понеже 
Disciples 2 разполага с редактор за нива (програмата, 
която страшно много си обичам). Така че Въобще 
няма да Ви е скучно om липсата на допълнителни 
Карти, koumo да изследВате по цели нощи. 

Графиката 

Изгледът В играта е изомегтричен, поради 
Което ВсичКи графики са били предВарително 
рендирани. ТоВа обаче не означава, че те са лоши. 
Въпреки модната mpuu3MepHa графика Disciples 2 
изглежда адсКи добре. ОсноВно е наблегнато на 
помните нюанси и играта изглежда толкоВа мрачна, 
колкото напрегната и черна е атмосферата й. 
Терените, Както Вече споменах, са четири типа. U3 
ниВата са разпръснати хиляди разнообразни обекти, 
koumo очакВат да бъдат изследВани - храмове, 
Библиотеки, пристанища, изоставени Кули, пещери и 
много други. Изображенията на Водачите, частите u 
чудовищата са Били предВарително изградени чрез 
програма за пприцзмерно моделиране, поради което 
изглеждат по-загладени, а и не HamoBapBam много 
процесора и Bugeokapmama. Ecbekmume om 
различните удари и магии са ВпечатляВащи. Особено 
приятно е да гледаш Как магическите cumBoau се 
стичат плавно над героите mu, gapaBaüku ги със сила 
и мощ, или kak над Врага прелитат зловещо разни 
черепи и изсмукВат жизнената му енергия. 
Разнообразието от Врагове е огромно. Портретите 
на единиците са нарисуВани на ръка и изглеждат 
наистина ВпечатляВащо и приятно за окото. 

ЗВукъю u музиката 

Музикалното оформление В играта е много 
добро. Мелодиите са приятни за слушане и не 


ВтръсВат, Както при някои други игри. Смяната им е 
доста честа, поради Кьсото им Времетраене. 
3BykoBume ефекти са доста и разнообразни. Почти 
Всяка магия cu uma специфичен зВук, kakmo u ударите 
и понасянето на пораженията от сппрана на 
отделните единици В играта. 
аключение 

Disciples 2: Dark Prophecy е една страшна игра, 
Която съчетава В себе си много добре 
стратегическия и ролеВия елемент. ОсноВните й 
ko30Be са дългият и КачестВен геймплей, 
напрегнатата атмосфера и доброто музикално 
оформление. Ako си падате по Heroes of Might and 
Magic и Ви е писнало да чакате четВъртата й част, 
Бързо се снабдете с играта. Ще Ви хареса. 
Гарантирам Ви. 


ee ча М а... даи ; 
Оцени ода Demon World Dark Armies 
Графика ` см Е 
Звук : Да : 

Музика 

Геймплей 


Изисквания Сергей Ганчев 


Процесор: Pentium II на 233 MHz 
Памет: 64Мбайта 
Видео: DirectX 8 


В ocHoBama на много om 
съВременните Компютърни uepu ce 
намират антични прочзВедения, 

ВключВащи странни ucmopuu, зарчета u 

хартиено-мастилени изпълнения. 

ПоВечето om тези прадеди са отдавна 

заБраВени и трупат прах по kuAepume. За 

радост или съжаление се намират и 

ентусиасти, koumo npeomkpuBam някоя история и я обръщат В РС-, МАС-, PlayStation- и т.н. ekBuBaAeHm. 

Ползите от подобни начинания са силно съмнителни. Един om най-ярките примери, koumo мога ga 
npuBega, е Demon World II: Dark Armies - една наистина посредстВена стратегия. Ако на земята се раздаВапа 
награди за moBa kakBo не mpsbBa да праВи един програмист, то тази игра би разбила цялата си пряка 
конкуренция. 

Основа 

Стратегията използВа популярна В Германия настолна игра. Кратката й история е следната: едно 
тихо и мирно селце е нападнато изнеВиделица OM тълпа побеснели отрицателни създания, силно напомнящи 
орки. В последващите епични събития се сражаВат mpu основни страни - империята на хората, групата на 
джуджетата и Вече споменатите по-горе лоши. Развитието на дейстВието е поВече om банално, сякаш 
полоВината om kAuwemama на Вселената са събрани на едно странноВато място. По Време на единстВения 
сценарий играта се Води само от страната на човеците. Другите дВе раси могат да се избират при 
наличните единични мисии. 

В общи линии Demon World II е Класическа стратегия В реално Време с няколко съвсем далечни RPG 
елемента. Най-близкото нещо, с Което може да се сраВни, са дВете серии Ha Kohan. Единиците не блестят с 
голямо разнообразие - има makuBa за меле, makuBa за стрелба, а също и makuBa, които обичат да хвърляга 
магии. ПрежиВелите Битка солдати трупат опит и В по-късен етап могат да бъдат ьпгрейдвВани. 

Минуси 

Версията, на която попаднах, предлага малък лингвистичен шок. ВъВедението при инсталацията и 
началната история бяха на немски, а Вътрешните менюта на английски. Положението е наистина 
obppkBawo, особено ако Вашият Deutsch ugBa om старите съВетски (Военни) филми. 

Графиката Ha Dark Armies е почти огачайваща. Umam усещането, че Видео Картата ми опита ga 
напраВи ритуално camou3kAlouBane. ДВижещите се елементи не са гполкоВа лоши, но фоноВете могат да 
докарат чоВешката психика до нещо наистина ужасно. ЦВетоВете са полуелектрикаВи, напомняйки игри, 
излезли преди около пет-шест години. Допълнителното нещо, което 3akonaBa u най-сВетлите надежди, са 
менютата. Някои от програмите на античните ПраВец 8 имаха по-добър и красив интерфейс. Е, поне 
музиката и озВучаВането са с една идея по-нагоре от Всичко останало. ОсноВните парчета са леко me>kuuku. 
Текстът u изпълненито са на най-чист немски. 

Финал 

Kanakbm на целия ужас се поставя om дВе много неприятни събития: 

> ПърВото е, че по незнайни причини играта е поместена на цели gBa диска. Все едно че aBmopume са 

демонстрирали специална програма за антиархиВиране. 

> Второто нещо е инсталирането на стратегията. 
ПърВоначално пуснатите Версии (Включително и 
легалните) имат проблеми с nogkapBaHemo. Ако не cme от 
хората с Късмет, ще 
са Ви необходими 
поне три опита, 
преди uygoBuwemo ga 
gage някакВи признаци 
на жибот. 
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Мнение 


Компютърните анимационни филми 


Веселин ЖилоВ 


СъздаВането Ha cBemoBe, фантазията е moBa, което ни прави 
хора. С развитието на Компютърните гпехнологии можем Все no- 
неограничено да придадем форма и плът на мечтите си. Троизмерната 
анимация Вече години наред ни даВа Възможност да сложим на екрана 
абсолютно Всичко, kamo единствената граница е нашето собствено 
Вьображение. Написах тази статия преди Всичко поради несъгласието 

даа ми с Безразличието, с което доскоро се гледаше на Компютърната 
анимация. Немалка Вина за moBa имат PIXAR - пърВите създатели на триизмерно филмче през осемдесетте 
години на миналия Век (древно зВучи, нали?). 

PIXAR 

През 1995 г. ce пояВи „Toy Story“ (познато у нас Като „Играта на играчките“) — пърВият пълнометражен 
гарицзмерен анимационен филм. Тук Всъщност можем да забележим огаличителната черта на PIXAR - Всяко 
едно от творенията им имаше яВно gemcku, стилизиран, kapukamypeH и като цяло — несериозен Bug. Emo 
защо зрителят просто махВа с ръка и заявяВа: „Не ме занимаВайте с тези деплинщини!" Честно Казано, дори 
и аз подходих с мисълта за някаКВа не особено интересна глупост. Но явно съм грешил! 

Нека Ви представя накратко излязлото до момента om PIXAR. 

Toy Story 1 & Toy Story 2. В пърВото филмче се разказва за играчка - астронавт (Бъз), която Вярва, че е 
астронавт, но не Вярва, че е играчка. Когато разбира истината за сВояпа незначителност спрямо огромния 
сВят, изпада В тежка депресия. А moBa е най-малКият проблем, защото заедно с Каубоя Уди попадат В 
Къщата на злобно хлапе - садист, което разрушава Всички Вещи, go koumo се докосне. 

Второто филмче е много по-драматично. ОсноВната mema myk е, че рано или Късно децата 
порастВат и забравят играчките си, а me, пенсионирани и Вече безполезни, събират прах В някой Килер. 
Всичко започва с moBa, че един чоВек omkpagBa Уди (Каубоя om пърВата част) и неговите приятели се 
ВтурВат из града да го cnacaBam. Един интересен и уплетен сценарио, белязан от недоразумения и съдбоВни 
puckoBe... 

А Bug's Life („Приключението Ha Бръмбарите“). Ammochepama ВъВ филмчета om този род - пъстра, 
Весела и едноВременно с moBa сериозна, е пренесена и myk. В него една MpaBka mppcu смели Войни, koumo ga 
защитят MpaByHsika om скакалците — разбойници и експлоататори. След серия om недоразумения В големия 
град мраВчото среша група буболечки - uupkoBu артисти, u по погрешка pewaBa, че me са Войните, koumo 
издирва. 

Докато гледах moBa филмче, интересните персонажи и прекрасният диалог ми напомниха защо си 
cmpyBa чоВек да ЖиВее. 

PIXAR донякъде прахосВа потенциала на компютърната анимация. Вярно е, 
MuMukume, израженията и начинът, по копто се дВижат и говорят Всички герои, е 
неВероятно жив и истински, но бутафорната obcmaHoBka просто пречи да се оцени по 
gocmouHcmBo зрелището. 

От друга страна, зрелище, за което поколенията преди нас не са могли и да 
мечтаят, няма да бъде оценено, ako гледате на него kamo консуматор, а не kamo 
omkpuBamea. 

PDI 

Замислени Като конкурент на „Дисни“, „Пиксар“ и Всички по-могъщи титани В 
cBema на анимацията, DreamWorks и PDI наистина успяха да разклатят господството им. 

Характерно за Всички техни заглавия досега е, че В max има изключително много 
иронични препратки Към съвременната субкултура u някои холивудски xumoBe. Също 
maka ВсяКо едно om фантастичните 
същества на екрана прилича на актьора, 
Който го озВучаВа. Самите актьори 
задължително са изВеспани 3Be3gu. 

AntZ В „МраВкапа Z“ (ucmuHckomo 
заглаВие е HenpeBoguma игра на думи) ce 
разказВа за един по-праВдоподобен мраВуняк. 
В него отделният жиВоп на една MpaBka е 
незначителен, Колонията е онази, Която е 
Важна. OcBeH moBa Всяка мравка още om 
раждането приема някаКВа роля. (Сппрахотна 
е сцената, В която Бебетата минаВат на 
един КонВейер и на Bcako БиВа дадена kupka 
или лопата с думите: „Работник. Войник. 
Работник. Войник.“) 
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Z е глаВният герой. На него не му харесВа цялата пази 

система. Той оспорВа традиционния смисъл на мраВешкия 
жиВот. Прогонен и под заплаха от смъртно наказание, Z 
поема на пътешествие... 

Този филм не беше направен maka, че да е достъпен за 
умоВете на Всички деца и Възрастни. Ugeume my няма ga 
Бъдат разбрани, особено om хора, koumo си нямат u 
предстаВа om социология. 

Впрочем AntZ е пример за moBa, че makaBa анимация 
горябВа ga се гледа на голям екран. На Видео просто ще 
Бъдете ограбени om усещането, Което някои необятни 
пейзажи и големи масоВки Duxa Ви gocmaBuau В Киносалона. 

Shrek („Шрек“) се появи В България преди няколко 
месеца. В него се разказва за едно kpaacmBo, В Което царува 
идеален ред (Всички инакомислеши биВат избиВани). УправляВа 
го дребен диктатор, копто е много недоВолен om 
същестВуВането на Вълшебни същества. Все пак me носят хаос и 
оспорВат успаноВения порядък на нещата. 3amoBa mou изселва 
приказните създания Вън от границите на кралството. 

Шрек пък е едно огре. Той е camoxkuB, депресиран и 
единстВеното му забавление е да плаши Всички, koumo стъпят В 
негоВото Блато. За негоВ лош Късмет Вълшебните същества, 
барабар с едно досадно гоВорешо магаре (с гласа на Еди Мърфи), 
емигрират праВо В блатото му. 

Няма да разказвам поВече, за да не Ви разВаля 
ygoBoacmBuemo. „Шрек“ е един много ироничен филм. Сценарият 
е много забаВен. ИзобилстВат разни шегички (например пародия 
на сцена от „Матрицата“ и на keya, който излъчВап по bTV). 
> ТоВа e пърВата Компютърна анимация, която предизвика 
сериозен интерес. Подходящо избраният сюжет, както и фактът, че филмът не изглежда „детски“, 
спомогна за този успех. ОсВен че има много стилна история и Визия, В „Шрек“ yaacmBam и сравнително 
праВдоподобно генерирани Компютърни хора (принцесата е поВече оп реалистична). Искрено Ви го 
препоръчвам — няма да останете разочаровани. 

Графа „други“ 

Други значими опити В областта на компютърната анимация umam „Дисни“ 
(„ДинозаВър“) и Square („Реална фантазия“). 

Dinosaur - myk Компютърно генерирани са само героите. ФоноВете са 
снимани. ТоВа филмче е гпипично за „Дисни“ и много наподобяВа по дух „Цар abb“. 
Разликата е, че uyBcmBomo на обреченост Ви преследВа през цялото Време, докато 
гледате (В Крайна cmemka знаете, че рано или Късно динозаВрите 3aeuBam). 

Final Fantasy - би гарябВало да cme чули за плози филм. По нашите екрани mou се 
пояВи някъде през септемВри миналата година. Създаден по едноименното японско 
RPG, moBa е пърВият и засега единстВеният филм, В Койпо хората изглеждат kamo истински. Ako не се 
Вгледате Внимателно, наистина ще останете с Впечатлениегто, че me са снимани, а не MPUU3MEPHO 
моделирани. Визията е невероятна. Сценарият обаче Куца. Просто си личи, че не е правен om 
професионалист. В него ce Вплитат типично японски религиозно-философски мотиви kamo mo3u за 
прераждането и за единстВото ни със chema. ИзкушаВам се ga ги коментирам, но не му е myk мястото. 

Разбира се, Компютърната анимация навлезе и под формата на серийни телевизионни филмчета. Те са 
много по-слаби като kayecmBo (страда не плолкоВа детайлността на моделите, колкото начинът, по който са 
pa3gBuxkenu). 

Om Всички опити си cmpyBa ga се споменат „Войната Ha звероВете“ („Beast Wars“) и ,Ездачи В сянка“ 
(„Shadow Riders“). Създадени опа екип палантлиВи 
Канадци, гези филми създаВат Впечаплението за 
Безмозьчни екшъни. Ako ги погледате поВече om 10 
минути обаче, ще откриете изключителната сложност 
на интригата В тях и дълбочината на пехния сценарий. 

С moBa приключВа нашият пространен поглед 
Върху едно сраВнително ноВо изкуство. НадяВам се да 
съм разпалил интереса на онези от Вас, Които го 
подиеняВат. 


FINAL FAI 
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Мнение 


СбогуВане с екшън-приключенче 


Веселин ЖилоВ 
sadnesstinker@lycos.com 


Геймплеят В повечето игри днес е фокусиран около думата 
„ПОВЕЧЕ“. ПоВече Власт, повече собстВеност, поВече mpynoBe, 
поВече рай. 

Не, moBa не е поредният смешен плач за kyecmoBeme. Те 
съвсем не са В пполкоВа окаяно положение. KyecmoBe излизат по 
няколко на година! За друго ще си говорим днес. 

ACTION-ADVENTURE 

Питайте gecem души kakBo значи „екшън-приключение“ и ще получите gecem различни отгоВора. Ha 
практика moBa определение се използВа за съвсем различни по същност игри. 

Класификацията, Която съм напраВил В тази статия, не е плочна (не би могла и да бъде, осВен ako не 
измислим съвсем ноВа плерминология). Но стига празни приказки, да започваме. 

ПРОСТРАНСТВЕНО - ЛОГИЧЕСКИ ЕКШЪН 

В тези игри ниВото npegcmaBasBa някакВа уплетена, ВзаимосВързана лудница. Постоянно минаВате 
през места, които В момента нямат ниКаКВо значение. По-късно обаче действията Ви променят нещо и 
me изведнъж npugobuBam смисъл. 

Всичко е доста дВойстВено: изключВането на силоВото поле, дьржащо me В килията, може ga 
изключи и моста Вън om нея... Един Вентилатор В началото може да те привлича Към себе си и да me 
разфасова, а по-късно Въздушната му струя да me отнесе на желано място... 

Непрекъснато Ви терзаят мисли от сорта на: „Как да стигна там?“, „Защо He работи този 
асансьор?", „Да бях намерил обуВки за джапане през Киселина...“ 

Миналото 

Не дръзВам да nocouBam Коя е пърВата игра om жанра. Технически скок В този mun игри обаче беше 
осъщестВен om Prince of Persia Ha Jordan Mechner и Leyla Joslin (1990). Да, именно технически, защото kamo 
дизайн и комплексност „Принцът на Персия“ не Беше Кой знае kakBo. 

Играта беше дВумерна, имаше изключително добри анимации на героите и страхотни дуели с 
мечоВе. По ниВото имаше различни Капани, koumo можеха да бъдат използВани и В ущърб на Врага. 
Скачането и набирането по платформички бе най-запомнящата се характеристика на играта. 

Нестабилни секции от maBaHa можеха да бъдат съборени и да omBopsim maen проход. CmpnBaHemo 
Върху nakou плочки на пода пък отВаряше Вратите и решетките. За да остане една Врата заВинаги 
отВорена, ппрябВа и плочката да бъде заВинаги HamucHama. За целта ппрябВаше да оставите нещо 
(например труп на Враг) да тежи Върху нея. В Prince of Persia 2 можете дори да напуснете собстВеното си 
тяло. Под формата на „душа“ можете да минаВате през стени и Врати, да падате В дълбоки пропасти, но 
не и да Вършите нещо реално (защото сте безплътни). 

Друга забележителна игра от същото Време е Another World на Eric Chahi. Тя е много кратка, но пълна 
с оригинални идеи. Спомням си промяната на структури В нивото (например чрез наводняВането на 
определена част от него и пресушаВането на друга), наличието на брага по съдба, с Когото си помагате 
Взаимно В загадките, разнообразието, интерактиВността... Тази игра, наред с антиугпопичната 
фантастика Flashback (1993) на Frederick Savoir и Paul Cuisset имаха нещо В себе си, с koemo напомняха на... 
Куест. Въпреки динамиката и екитьна, самите загадки, ВзаимодейстВието с ЖиВите и нежиВи елементи om 
HuBomo бяха куестаджийски по дух. Оттук ugBa и Вече заслуженото определение „action-adventure“. 

Други забележителни игри са съвместният труд на Eric Chahi и Frederick Savoir — Heart of Darkness, 
както и продължението на Flashback - Fade to Black, Което с някои уговорКи може да се нарече пърВият third 
person (Вж. TG 5/1996). 

За малко да забраВя една om най-оригиналните игри В екшън- 
логическо отношение: The Lost Vikings на Ronald Millard. В нея 
поемате Контрол над грима Викинги - Всеки има различни 
способности (единият чете, другият пише, а третият обича да се 
дВижи В Културна среда). Разбирате, че Ерик има достъп до части 
от HuBomo, до koumo Балеог и Олаф нямат, и обратно. (За The Lost 
Vikings 2 можете да прочетете В ТО 6-7/1997.) 


Спомням си и един интересен аркаден екшън, който обаче kamo дизайн на HUBama попада В 
категорията игри, които разглеждаме - Gods Ha Marc Coleman. Загадките имаха няколко решения (Как ще 
Вземете Ключа om nocmaBkama? Ще търсите бонус за супер ckok, ще привлечете гадинка, Която да Ви го 
донесе, ще търсите лост, който да cBaAu постаВката?). 

Има и някои игри, koumo не BneyamasiBam moakoBa с шантаВи пространстВени ВзаимоВръзКи, но 
дизайнът на нивата им е глипично екшън-логически. Няма да Ви гоВоря за moakoBa дреВни игрички kamo 
например Toppler Tower. Впечатление npaBu Oddworld: Abe’s Odyssey и Abe’s Exodus на Paul О"Соппог и Lorne 
Lanning. В нея героят се ВселяВа BoB ВрагоВете си (me umam умения, различни om неговите). Комуникацията 
с прости думи между същестВата и изучаВанепо на поведението им също беше много добра идея. 

(Ц едно пояснение: от определението action-adventure отпадат чисти action-logic игри Като 
последните Lode Runner-u, Boulder Dash или Aliens vs. Space Bastards. Там акцентът е Върху пресмятането на 
серия om Взаимодействия, т.е. Върху чисто логическата страна, докато при споменатите от мен игри 
акцентът е Върху изследВането/проумяВането на ниВото. Чистите аркадни, jump'n'run или third person 
екшъни също не Влизат myk.) 

ОЖИВЕЛИЯТ КУЕСТ 

КуестоВете имат едно голямо предимство и един голям недостатък. ПредимстВото е, че me 
nocmaBsm В уникални ситуации - ппочно Като ВъВ филм. Недостатъкът - че ппочно Като BoB филм имате 
uyBcmBomo, че Всичко е предварително режисирано. Лори фактът, че преди героите се упраВляВаха с 

мишка (т.е. играчът им посочваше Къде да omugam и беше пасиВен наблюдател дори на простото ходене 
от moyka А до moyka Б), допълнително опчуждаВаше om geucmBuemo. 
3amoBa мисля, че най-ЖиВият Куест (екшън-Куесго, ако maka мога да го нарека) e Alone іп 
the Dark на Frederick Raynal (забелязахте ли Колко много френски имена споменах gomyk?). 
Там имате усещането за сВобода - и причината не е, че дейстВително сте сВободни. 
Cumyauuume, В които попадахте, бяха изключително разнообразни и стилни - u 
плипично Куеспаджийски. Важното е, че ако Bymame гардероб, за да запречите 
прозорец, през който може да Влезе гадина, дейстВително имате чуВстВогто, че 
moBa е ecmecmBena част от механиката на играта. Вратата ппрябВа ga 
отВорите с Ключа. Но със същия Ключ можете да замерите някой om 
лошите, или да го оставите на земята.... Фактът, че moBa беше една om 
пърВите игри с триизмерни герои и стагтични декори, смесицата с 
редица ЖанроВе (екшън, jupm'n'run) допълнително придаВаше реализъм. 
Още си спомням планцоВата зала, В която (след kamo cme 
пуснали „Танца на мъртвите“ om Сен-Санс на един стар грамофон) 
се промъКВате между maHuyBawu gyxoBe (He БиВа да ги gonupame!), 
за да Вземете един Ключ; или жиВите Картини В галерията, 
koumo искат смъртта Ви; или стаята, Която призрачната 
цигара В пепелника изпълВа със задушаВащ дим, или тунелите 
под Къщата, издълбани от огромен... подземен черВей. 
Frederick Raynal не е отгоВорен за продълженията на 
АПО. Като изключим AITD2, Където също имаше 
Великолепни моменти (например Карнби се onumBa да спаси 
малко момиченце, което лошите искат да състарят, за 
да продължат ga бъдат безсмъртни; след moBa обаче го 
залаВят и Вие продължаВате да играете с 
момиченцето), поредицата Все поВече се огаклоняВа om 
определението „ожиВял Куест“. (АПОЗ има mBopge 
последоВателни загадки, а В АПО4 истински загадки 
няма.) 
ЗаслужаВа да се спомене и Ес айса Ha Andrew 
Spenser. AeGcmBuemo mam се pa3BuBa В прокьлнато 
село, някои om загадките не са задължителни и не сте 
ограничени В последоВателността, с която mpsbBa ga 
решите проблемите. Ecstatica, наред с Ecstatica 2, е 
ужасно трудна игра. Няма Как да не спомена и Bioforge 
- Където гпрябВа да разберете защо луд хирург Ви е 
преВърнал В Киборг. 
CUHTE3DT 

U ето че стигнахме до играта Ha игрите - Little 

Big Adventure. OmHoBo дело на гениалния Frederick Raynal, 

ms създаВа усещането за жив, дишащ cBam, за сВобода и 
uHmepakmuBHocm. ДейстВието се pa3BuBa на цяла 
планета! ТоВа обаче не е най-Важната характеристика на 
LBA - много други ЖанроВе umam дълбока история и 
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симулират сВяг. За 
разлиКа om RPG-mama, 
сценарият Ha LBA е 
линеен, nbk и сВетът е 
доста мъничък. 

Истински 
заБележителното е, че В 
ГВА kyecmbm ожиВяВа omHoBo наред с няколко други жанра. Герояга 
има четири настроения - Нормално (В Което гоВори, yeme, 
претърсВа и използВа предмети), Спортно (бяга и скача), АгресиВно 
и Потайно. 

ПредстаВете си: бягате от 3amBop, преобличайки се 
Като един от пазачите (Hitman?). O3oBaBame се В дреВен храм, 
избягВате Капани, Бутате статуи, дърпате рочки, скачате 
(Tomb Raider?). Искате да omkpagHeme дреВен Ключ om музея 
(Thief?), но преди moBa гарябВа да изпълните някои задачи В 
градчето, В Което се намира топ (кой да е Куест?). Самияга 
начин, по Който са конструирани ВзаимосВързаните Ви задачи, е 
много интересен. 

За разлика от други игри, B LBA няма последоВателно 
минаВане на ниВа. Въпреки че условно погледнато нива има, 
Всичко е част от едно огромно цяло. Цграта е разделена на 
острови. ПътуВането между ocmpoBume и изборът на moBa 
Къде и КакВо да Вършите В тях е изцяло Ваш. Разбира се, до 
определени задачи имате достъп едВа след Като cme изпълнили 
други. ТоВа значи, че примерно В самия Край на играта ще е добре да се 
Върнете на родния си остров, за да сВършите нещо, което преди не сте могли. 

ОТВЪД НОСТАЛГИЯТА 

Настоящето 

Истински игри В духа Ha LBA днес няма. (ИзключВам Omikron и OutCast, koumo 
поВече симулират сВят, отколкото са изпълнени със загадки и предизВикателстВа.) 

Значи остаВа екшън-логиката. 

Тези, koumo npeHecoxa платформените Prince of Persia и The Lost Vikings В 
mpemomo измерение, ca Core Design. Нещо noBeye - me доразВиха пърВоначалните идеш по 
такъв Великолепен начин, че на практика пприцзмерността ce превърна В ноВ Bug еволюция 
за жанра. (За последния им шедьовър - Project Eden, Ви разказах В TG 11/2001.) Недостатък на 
тВоренията Ha Core е, че много хора БиВат отблъснати от геймплея; но от друга страна, me 
maka или иначе, няма Как да бъдат лесни за смилане. 

Чгри om Жанра излизат максимум по gBe-mpu на година, повечето - с лошо КачестВо. Не 
искам да бъда Краен и категоричен В оценките cu, но Всичко ce крепи Ha Core Design. За съжаление и 
me се отказаха от някои cBou принципи (Tomb Raider 5 няма нищо общо с komnaekcHocmma на 
предшестВениците си). 

Бъдещето 

То не е розово. Жанрът Все поВече изчезВа om РС-то и се настанява при конзолите. Не е ясно дали 
следВащият Oddworld ще се пояВи за Компютър (пък и точно Към Кой жанр ще принадлежи този път). КакВо 
ще ни очакВа В Tomb Raider: the next generation, е доста съмнително. LBA3 може Би няма да се пояВи дори за 
Dreamcast. OutCast 2 ще заложи поВече на екшъна (сякаш преди не беше така). Другите бъдещи заглавия no- 
добре да не споменаВам, че отсега Виждам Колко „качестВени“ ще са. 

ГАТАНКАТА Е ЛОШО НЕЩО?! 

Една от критиките, Която kyecmoBeme, екшън-логиката и екшън-приключението търпят, е, че „cme 
принудени да отКриете kakBo си е мислил програмистът, докато е създавал загадката“. Вижте, тези игри 
не могат да Ви предложат милион различни прецграВания или индиВвидуализация на играта Bu. Но пък moBa 
не е целта им. Тяхното gocmouHcmBo е другаде. Написаното по-долу няма за цел да оспори предимстВата 
на стратегиите и ролевите игри. Аз ги харесВам - но искам да защитя и „ограничените“ игри и да докажа, 
че заниманието с тях Крие не по-малко смисъл. 

„Ограничеността“ 

U maka, ga се спрем на „ограничеността“ на загадката, принуждаВаща me да мислиш като самия 
програмист. 

Нима една гатанка, при която mpsibBa да познаеш kakBo си е намислил създателят й, не провокира 
тВоята omkpuBameacka същност? Tu cu сВободен да решиш друга гатанка, но докато решаваш magu, cu 
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подчинен на праВилата й — иначе 2amaHkama не Би могла 
да съществува. Да, Веднъж щом научиш omeoBopa й, ms 
губи силата си, също Като Вече познат Виц. Но точно 
moBa е и Което я праВи уникална, докато я изучаВаш за 
пьрВи път. 

Мисля, че да omkpuew сред хиляда BapuaHma, 
koumo не работят, един, който работи, е много no- 
голямо интелектуално предизВикателстВо, omkoakomo 
измежду хиляда Варианта, koumo работят, да избереш 

един, който mu хареса. 
Всъщност да оставим moBa. В The Incredible Machine 
(една om най-добригле логически игри) имаше физически 
модел, Който позВоляВа да минеш ниВото по много 
начини, Включително непредВидени от програмистите. 
НиВото обаче Беше Конкретно. Аз обичам загадКи, Които 
са kamo нож, опрян В гърлото: „uau ще ме решиш, или 
няма да ме решиш“. При т.нар. „неограничени“ игри 
kakBomo и да cmopuw, системата ще си цъка и ти ще 
продължаВаш напред (разбира ce, докато КоличестВено 
натрупаните грешки В Крайна cmemka не me провалят). С 
други думи, решеността и нерешеността там са много 
по-размити. 3amoBa едно ниВо на Sokoban има Конкретна 
mpygHocm и конкретен проблем, докато една игра на шах 
може да бъде както безнадеждно трудна, така и отпускащ 
„Времегуб“. 
Линейната история 
По отношение на нелинейността на историята: една 
истински нелинейна история би била като самия ни ЖиВот. А 
жиВотъга е характерен с moBa, че ако имаше сценарист, mo той би Бил 
изритан и OM най-долнопробното студио. ЖиВотъпа няма стил: той 
често ни серВира невероятни тъпотии, koumo са ВсичКо друго, но не u 
интересни. За сметка на moBa ни дава богат избор, но не е там работата. 
Дори и при настолните ролеВи игри (Където се предполага максимална 
сВобода) Водещият Все nak се старае играчите да не излязат OM сценария, за 
да не стане скучно приключението. (ПредстаВете си Нео от „Матрицата“, 
Койгпо така и не разбира нищо за нея и продьлжаВа обичайния си начин на 
жиВот.) 
Нима когато четем Книга или гледаме филм — макар че obekmuBHO 
изВърВвяВаме пътя, поставен ни om сценариста, Вътре В себе си не 
uHmepnpemupame, He ВзаимодейстВаме с оноВа, което усещаме? U нима онова, 
което праВи линейната история moAkoBa значима, не е именно koHkpemHocmma й? 
ЗАКЛЮЧЕНИЕ, UAU ЗАЩО ТАЗИ СТАТИЯ Е БЕЗСМИСЛЕНА 
KyecmoBeme, наред с екшън-приКключението, умират, защото днешният играч не 
може да ги играе. „КаКВо трябва ga праВя сега? KakBo cmaBa? Защо Всичко е плолкоВа 
мъчително?“ 3amoBa думите ми са безсмислени. При положение, че геймърите не могат ga 
Вникнат В гези игри и да ги ycemam, ВсякакВи приказки В защита са излишни. 
Днес игрите не се играят - me се консумират. Нестандартни заглавия Все по-рядко ce 
пояВяВат. (Om друга страна, не малко добри и оригинални екшън игри черпят ЖиВителна сила om 
екшън-приключението (напр. Hitman, Thief, Oni, Commandos, дори някои 3D shooter-u). 

Е, moBa беше. Ако някой Все пак се е почувствал засегнат om пази статия и мисли, че MakuBa не 
БиВа да се пояВяВат В ТС (или обратно, харесал я е) - да пише! Иначе Към недоВолните Бих отправил следния 
музикален поздрав: 

„Dust in the wind... All we are is dust іп the wind... Dust іп the wind... Everything is dust in the wind...“ 
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